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iSe atreve Ud. a
dirigir la Campana
del Desierto y
derrotar a Rommel
antes de que lo
hiciera el General
Montgomery en el
Alamein?

Un WAR GAME de estrategia que reune todos los condimentos necesarios para hacer
de él un auténtico «plato fuerten, inteligencia, emocion, sorpresa y realismo.
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SUMARIO

T’CKLAND ;Retornaras de este pais perdido en los tiempos?
CAST’LLO EMBRUJADO La paz podra ser reesta-

blecida si hallas el hechizo.

FUERZA AEREA Pilotar un caza de intercepcion es toda una

aventura.

DAMAS Un simple pero imprevisible juego de mesa.

FONTY Aprende a reparar las figuras de agua o tu casa sera destruida.

MANIC MAN oI recompones el enigma podras salir del labe-

rnto.

PA TUFET Una bonita excursion por tierras catalanas.
GOLDEN EA GLES Ser comandante de esta escuadrilla re-

quiere mucha pericia,

WARLA ND La isla es atacada, cada movimiento debe ser calcu

lado.

MEHCADO La estrategia comercial puede hacerte rico o arrui-

narte.
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Para gente especialmente inquieta...
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JUEGO

TICK LAND

Spectrum 48 K

¢ aqui que acorralado por sus
perseguidores, Tick se ha visto
obligado a huir tan apresurada-
mente y de tan mala manera, que sin
percatarse de lo que hacia se encuentra
perdido en los tiempos.

La situacion es mas grave de lo que
parece, ya que ademas que el paisaje no
le resulta familiar, en vez de los estili-
zados y modernos edificios de su habi-
tat, se ve rodeado de un amplio campo
en cuyos confines divisa dos castillos de
la época medieval de peculiar colorido,
uno rojo y otro azul.

Dispuesto a salir de esta anomala si-
tuacion decide recorrer ambos paises en
busca de una posible salida, a traves de
algun tunel que le transporte a su tiem-
po y a su tierra.

Pronto se dara cuenta el pequeno
Tick de que esta tierra encierra multi-
tud de sorpresas. Apenas empieza a ca-
minar se encuentra con puentes que se
hunden bajo sus pies y plantas que le de-
bilitan con su contacto, debe ser preca-
vido v meditar cada uno de sus movi-
mientos para no perecer. En su deam-
bular encuentra escondidas un par de
llaves de colores que seguramente le
abriran alguna puerta y tal como supo-
ne, se dirige al castillo azul; pero nin-
guna le vale, debera probar en el rojo.

Por fin, llega a sus puertas y esta vez
si, logra pasar al interior. El lugar no
le ofrece confianza alguna, parece guar-

dar algun importante secreto pues sus
salones han sido construidos con toda
suerte de trampas.

Pero algo le dice que su buena estre-
lla no le abandonara.

Si durante el juego pulsamos CAPS |
SHIFT, el programa efectuara un lista-
do del mismo asi como de sus graficos
por impresora, deteniéndose al finali-

Zdar.

(0) lzquierda
(P) Derecha

(Q) Salto

TECLADO REDEFINIBLE
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JUEGO

EL CASTILLO

Spectrum 48 K

no de los primeros actos cons-
cientes del ser humano fue, sin
duda, el empleo de la violencia,
quizas como unico medio de superviven-
cia frente a los grandes animales que le
rodeaban, pero no tardo mucho en ser-
virse de ella para dominar a otros seres
humanos.

Tambien es cierto que otras personas
comenzaron mmediatamente a buscar
remedio para evitar estas situaciones y
conducir a los violentos a una agrada-
ble paz.

De entre ellos, uno tan solo logro
completamente su objetivo; su nombre,
Welkra, un benevolente alquimista del
siglo XV que logro realizar un podero-
so hechizo que le permitio eliminar to-
dos los males que asolaban el mundo.

r=aMRANOL O
T L -

Mientras vivio, la paz fue total en su
mundo; no obstante, un hombre se des-
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vio de las normas establecidas lo sufi-
ciente para poner en peligro la magni-
fica situacion, logro apoderarse de los
escritos de Welkra vy esconderlos en lo
mas recondito de su castillo, en donde
han permanecido ocultos durante siglos
sin que nadie pueda rehacer el hechizo.
En esta situacion, solamente tu pue-
des 1r a la busqueda de los seis valiosos
pergaminos dispersados por la gran
mansion, recogerlos y con ellos en tu
poder, encontrar la habitacion donde se
encuentran los ingredientes necesarios
para repetir el hechizo y de nuevo, libe-
rar al mundo de guerras vy males.
Pero no se trata simplemente de un
paseo va que el castillo esta protegido
por minas ocultas que explotaran si las
pisas, por lo que deberas rodearlas. Pa-
ra ello, observa el detector de minas,
que te indicara constantemente cuantas
se encuentran a tu alrededor (de 0 a 3),
con esta orientacion podras realizar tu
aventura mas comodamente; pero ten
cuidado, puede pasarte... de todo.

@ Izquierda
@ Subir

(A} Bajar

JOYSTICK KEMPSTON




JUEGO

=

encuentras a los mandos de un

moderno avion F-16, pertenecien-

te al portaaviones Entreprisa, con

tu primera mision importante: destruir

al mas poderoso portaaviones de la flota
enemiga, el KIA.

El poderoso navio no se encuentra so-
lo, una gran escolta le protege, com-
puesta por fuerzas aéreas y navales.

Podras efectuar el despegue del apa-
rato cuando hayas superado una velo-
cidad de 800 km/h (pulsando alternati-
vamente las teclas V v B) y procura en
todo momento permanecer a una velo-
cidad superior a los 700 km/h pues a va-
lores menores el aparato pierde susten-
tacion y caeria en picado.

Es muy importante conseguir com-
bustible ya que tu busqueda puede pro-
longarse bastante y sin fuel (F), no lo-
graras llegar muy lejos.

Especial precaucion debes poner an-
te el ataque antiaéreo procedente de los
navios enemigos, pues son dificiles de
esquivar y es posible que pierdas velo-
cidad.

Para una correcta orientacion dispo-
nes de un mapa en el que apreciaras fa-
cilmente las posiciones que ocupan los
depositos de fuel v los de la flota ene-
miga.

El resto de los datos de navegacion los
podras deducir de las indicaciones de la
cabina del avion (altura, velocidad, brii-
jula, situacion, etc.).

FUERZA AEREA

Spectrum 48 K

LLos mandos de tu aparato son bas-
tantes, pero el piloto automatico man-
tendra el trayecto.

La posicion de fuego la puedes
controlar combinando teclas del si-
guliente modo:

(L) 0) (P
X X X we
X X X LQJ
X X X (A)
(T)Ganar altura Giro a
@) derecha
Mantener Mantener
@ altura Y rumbo
(A) Perder altura,  Giro a
(L izquierda
(Z) Acelerar _ Mirar/borrar
(X) Decelerar M Mapa
(0. Fuego
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DAMAS

Spectrum 48 K

ste programa simula perfecta-
mente el conocido juego de las
damas, aunque en una version un
tanto particular.

Las reglas del juego son, en general,
las conocidas: en un tablero se enfren-
tan los dos «ejércitos» de fichas en la
forma habitual, blancas contra negras.

Tras elegir la opcion de quién inicia
la partida, se efectuara alternativamente
el movimiento de una ficha por cada ju-
gador. Este solamente podra ser efec-
tuado en sentido de avance diagonal,
desplazandose la ficha una sola casilla.

L URSI B R B

El objetivo de cada uno de los con-
tendientes es eliminar todas las fichas
del bando contrario, accion que se con-
seguira «saltando» por encima de la fi-
cha adversaria, teniendo en cuenta que
para ello debe de estar libre la casilla in-
mediata.

“
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Para efectuar vuestras jugadas sola-
mente deberéis teclear los valores corres-
pondientes a los casilleros de la ficha a
mover y de la de destino, e inmediata-
mente efectuara la jugada. Tras ésta y
después de «pensar» un poco, hacia la
suya.

El ordenador detectara cualquier mo-
vimiento incorrecto impidiendo su rea-
lizacion y obligandonos a repetir la ju-
gada de modo correcto.

De este modo no podréis moveros a
mas de un cuadro de distancia de la ca-
silla en que estéis y por supuesto, ha de
estar vacio.

Por otra parte, una de las reglas ba-
sicas del juego es la obligacion de «co-
mer» una ficha contraria que se encuen-
tre a vuestro alcance, en estos casos el
ordenador sera inflexible.

La excepcion respecto al juego ordi-
nario de las damas es que cuando una
ficha alcanza el lado contrario, ésta no
s¢ convierte en dama, sino que continua
el Juego de la forma anteriormente des-
crita.

El final del juego tiene lugar cuando
uno de los dos jugadores se queda sin
fichas, lo que da la victoria al adversa-
rio. Si alguno de los dos jugadores no
puede realizar movimiento alguno, la
partida quedara en tablas. En este caso
pulsar SPACE v se inicializara una nue-
va partida.




JUEGO

FONTY

Spectrum 48 K

lgunas profesiones nos parecen
triviales y por lo tanto, faciles
de desarrollar; pero veamos qué
hariais vosotros si un fin de semana se
0S comienzan a averiar las tuberias del
agua de casa y lo lograis encontrar a un
buen profesional que os eche una mano.

Lo mas probable es que intentéis ta-
ponar los agujeros con lo primero que
encontréis v asi, parar la fuga momen-
taneamente.

Con un poco de habilidad podrias re-
mendar alguna tuberia, pero, ;cuantas?
las suficientes para que no se complete

la inundacion o, tan solo, unas pocas.
En el mejor de los casos seguro que os
tocaria retornar a una de ellas un tanto
chapuceramente reparada y efectuar en
la tuberia una nueva «cura de urgencia»
e incluso, llegariais a tener que moja-
ros..

(O) Izquierda
(P) Derecha
(QJ Subir
(A) Bajar

(B, Taponar

Precio suscripcion
4.275 ptas.
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JUEGO

MANIC MAN

Spectrum 48 K

D

ebemos intentar salir del inte-
rior de este pequeno laberinto,
pero la unica puerta existente
estd taponada por tres piramides impi-
diéndonos el paso.

Tan solo tenemos una opcion: reco-
ger los distintos trozos de piramide dis-
persos y llevarlos (uno a uno) al borde
del tunel de salida y asi, eliminar la parte
de piramide correspondiente al trozo
conseguido.

También encontraremos martillos pa-
ra romper muros al llegar a ellos.
as copas, el ascensor y la vagoneta

también pueden seros utiles.
Salto

(0J Izquierda
@«H@ izquierda
(P) Derecha (Y)+(PJ Salto derecha

(Q) Subir . Romper

pared
(A)Bajar

Recorte o copie este cupén y envielo a HOBBY PRESS, S. A. Apartado de Correos N.° 232. Alcobendas (Madrid)

Deseo suscribirme a MICROHOBBY CASSETTE (12 numeros) durante un afio por sélo 4.275 ptas.
(I.V.A. incluido), lo que me supone un ahorro de 900 ptas. Esta suscripcién me da derecho a
recibir, totalmente gratis, un ejemplar de JUEGOS & ESTRATEGIA.

El primer numero que deseo recibir es el

NOMBRE EDAD
APELLIDOS

DOMICILIO

CIUDAD PROVINCIA

C. POSTAL TELEFONO PROFESION

Redondeo con un circulo la opcién que mas me interesa.

ARNHEM

me reservo el
derecho de solici-
tarlo mas adelante.

Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me interesa:
"] Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S. A.
"1 Giro Postal @ nombre de HOBBY PRESS, S. A.

] Tarjeta de crédito

N.° de lo tarjeta

Fecha de caducidad de la tarjeta

| Domiciliacién bancaric (12 NUMEROS MAS UNO DE REGALO)

Banco

M. de Cuenta

Sucursal y localidad
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JUEGO ?

PATUFET ?

Spectrum 48 K

0s primeros rayos de sol dan pa- Llegado el dia, Pere estaba muy ner-
so al nuevo dia, pero hoy Pere, el  vioso pues como no sabia que hacer con
pequeno Patufet, no se dispone a
hacer los cotidianos preparatorios para
acudir al campo a sembrar o preparar
el regadio.

Hoy es un dia extraordinario en su vi-
da o mejor dicho, puede serlo.

Muchas horas de la pasada noche ha
pasado pensando en lo trascendental de
la fecha, no es que sea un dia festivo ofi-
cialmente, pero para ¢l, es mucho mas
importante,

Desde bastante tiempo atras habia es-
tado pensando en hacer una escapada

su borrico en la ciudad, debia de dejar-
lo en casas, eso si, bien atado no sea que |
quisiera seguirle, y con abundante co-
mida y agua para gue en su ausencia no
le faltase de nada.

Aln no sabia muy bien lo larga que
le resultaria su aventura, pues barrun-
taba algunos riesgos a eso de alejarse de
aquellos lugares v adentrarse en otros
desconocidos, y mas si su escasa talla le
proporcionaba algun riesgo extra mas.

En fin, todo esto era tan solo un nuba-
ala ciudad, pues eran muchas las cosas  rrgn de dudas, lo principal era ver mun-

que habia oido comentar a todos los que (o y aquello de recorrer caminos, mon-
por algiin motivo se habian visto obli-  4r en trenes, viajar en cabinas colgadas

gados a salir del pueblo, y ¢stas le ha- e cables era tan apetecible, que sin pen-
bian parecido tan extraordinarias qu€ g¢arlo mas. echd a andar.

no le quedaba otro remedio que com- -
probarlas personalmente, ademas, de Sllﬂﬂlﬂl‘dﬂ
esta manera, podria presumir a su vuel- 8 Derecha
ta de las experiencias vividas. (ﬂ Saltar
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JUEGO

GOLDEN EAGLES

Spectrum 48K

omo comandante de la escuadri-

lla de los Golden Eagles, debes

intentar liberar a la nacion de las
sucesivas oleadas de las naves invasoras
de los Melkins, también deberads resca-
tar a los rehenes que permanecen ence-
rrados en las capsulas.

Para ello, debes rechazar los sucesi-
vos ataques de los Melkins y ante los
conse)jos del ordenador, comenzar la re-
conquista de los territorios ocupados
por ellos.

Rechazar la invasion significa que hay
que destruir tres naves enemigas, sl una

de ellas logra aterrizar, la zona sera in-
vadida.

CAZAS: podréis mover 4 cazas que
disparan en cruz. Cuando los hayais co-
locado saldra una nave por un extremo,
y podréis-disparar mientras tengais mi-
siles.

LASER: moviendo un punto en el
scanner con las teclas del cursor hasta

12 MICROHOBBY CASSETTE

hacerlo coincidir con el objetivo, dispa-
ra el laser. Solo dispondréis de tres dis-
paros, s1 ninguno alcanza la nave ésta
tomara el territorio.

RESCATE DE REHENES: para es-
ta mision mover el rectangulo y encua-
drarlo en el menor tiempo posible so-
bre un cuadrado, luego pulsar SPACE,
el acierto o tallo lo apreciaréis en la ven-
tana de mensajes.

REPOSTAR ENERGIA: pulsando
«E», ésta aumentara en un determina-
do porcentaje, también bajara el nivel
de éter.

MAPA: Indica los territorios invadi-
dos.

MENSAIJES: Comunica cada uno de
los sucesos que acontecen en cada mo-
mento.

VISUALIZADOR: Representacion
grafica del campo en que desarrolla la
accion.

ETER: Indica la reserva de energia.

SCANNER: Visualizador reducido.

Como podras comprobar la defensa
de nuestro pais no es nada sencilla.

(L) Disparar ldser

(M) Dispara misil

QEPACE) Mover cazas/
e le

(EJ Repostar energia
(V) Activar visualizador
(B) Preparar rescate

Preparar cazas

(@




JUEGO

WARLAND

Spectrum 48 K

ras la presentacion, aparecera en
vuestra pantalla una ventana en
la cual se desarrollara grafica-
mente el juego y en la que podréis apre-
ciar vuestra isla y, durante el desarro-
llo del mismo, los distintos aparatos que
intentaran atacar vuestro territorio.
En la parte inferior de la pantalla otra
ventana informativa actuara para voso-
tros a modo de pantalla de radar, que
cubrira un sector de territorio mucho
mas amplio y facilmente podréis daros
cuenta de las distintas posiciones que
van ocupando las ordas enemigas.
Para poder desarrollar la defensa y
destruir a los atacantes disponeis de un
sofisticado sistema de disparo que, pro-
cedente de la isla, va a parar al punto
de destino que le indique el punto de mi-
ra que podéis desplazar por los alrede-
dores de la isla.
LLa puntuacion obtenida va en fun-
cion del tipo de aparatos que destruya-
mos, asi:

Misiles 30 puntos
Helicopteros 50 puntos
Aviones 70 puntos
Naves 100 puntos

Otros marcadores os informaran de
los resultados del juego, de esta mane-
ra sabréis el nimero de naves destrui-
das, la cantidad de energia consumida
por los disparos del laser y la situacion

de danos de la isla. Este marcador cons-
ta de 6 bloques de colores verde, ama-
rillo v rojo en funcion de que cada zo-
na éste indemne, parcial o totalmente
destruida.

El nimero de atacantes dependera del
nivel de dificultad elegida correspon-
diendo a 50, 75, 100 y 125 naves en los
niveles 1, 2, 3 y 4.

Izquierda lento
W) Izquierda rdpido
R)Derecha lento
(E)Derecha ripido
(8)Subir
(U) Bajar

COLABORADORES

Micromania ha decidido ampliar
su plantilla de colaboradores.

Para formar parte de ella, solo te
pedimos dos cosas: que tengas co-
nocimientos de Cdodigo Maquina y
buenas ideas.

Los conocimientos de Codigo Ma-
quina podran ser de Spectrum, Ams-
trad, Commodore o MSX. Cualquie-
ra de ellos es valido.

Si crees que reunes las condicio-
nes, quiza tu seas una de las perso-
nas que estamos buscando. Envia-
nos una carta con tus datos perso-
nales y telefono de contacto:

Micromania
Calle La Granja, 39. Poligono Industrial

o

de Alcobendas. Madrid c




JUEGO

MERCADO

Spectrum 48K

ste programa pondrda a prueba

vuestras dotes de estrategas, si

vuestra técnica es lo suficiente-
mente buena obtendréis unos buenos
beneficios. Por el contrario, si tomais
decisiones no muy acertadas acabareis
en la mas completa ruina.

Vuestro objetivo es aprovecharos de
los cambios de precios del mercado de
los diferentes productos que se ponen
a la venta en el mercado nacional.

En la pantalla de vuestro monitor
apareceran tres ventanas informativas,
una de ellas indica vuestro capital, dis-
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ponible (en pesetas), y la capacidad de
carga de vuestro barco, tinico medio de
almacenar aquellos productos que com-
preis.

En el segundo apartado se indican las
siete opciones del programa con las que
podréis efectuar las distintas transaccio-
nes.
1.COMPRAR: Pulsando esta opcion
aparece la lista de las distintas mercan-

14 MICROHOBBY CASSETTE

cias, con sus respectivos precios (unos
por litros, otros por kilos, en funcion
del tipo de productos). Dentro de esta
opcion pulsando «2» continuara la in-
formacion de mercancias, con «0» vol-
vera al menud y con «l» confirmaréis
vuestro deseo de comprar debiendo 1n-
troducir el codigo del producto vy tras ¢l,
la cantidad. En caso de error pulsando
cualquier tecla podréis iniciar la gestion
de compra o retornar al menu.

2.VENDER: Aparece una lista con
las existencias de los productos adqui-
ridos y en inverse sus correspondientes
precios en el mercado, como en la op-
cion anterior, con «2» sigue la lista y 0
vuelve al menu principal. Para vender
pulsaremos «1» y después el codigo del
producto vy la cantidad que deseamos
vender.

3.VIAJAR: Podreéis desplazaros de
un puerto a otro, con sus correspon-
dientes gastos, claro.

4 CAMBIO DE BARCO: Normal-
mente no es necesario, pero siempre po-
deis elegir mas o menos capacidad de
carga.

5.PRESTAMOS: Se pueden solicitar
créditos hasta 600.000 ptas. a devolver
al 10 por 100 de interes.

6.SORTEOS: Podréis comprar nu-
meros de sorteos, éstos valdran de 50 a
50.000 ptas., suerte.

7.FIN: Para parar el programa o co-
menzar una nueva partida.
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ENCUESTA MICROHOBBY CASSETTE

AYUDANOS A MEJORAR

Con objeto de mejorar nuestra revista-cassette, estamos realizan-
do una encuesta entre todos nuestros lectores. Te rogamos nos en-

vies tu opinion, pues gracias a ella podras obtener la publicacion
que desees.

Nombre Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia
C. Postal Teléfono

Edad Profesion

3ERES SUSCRIPTOR DE MICROHOBBY CASSETTE?

S ] No

;QUE MODELO DE SPECTRUM TIENES?

J 16 K [[] 48 K o Plus

sCON QUE ASIDUIDAD COMPRAS MICROHOBBY CASSETTE?

[l Siempre [ A menudo [] Muy pocas
sLA ENCUENTRAS FACILMENTE?

1 Si 1 No

;QUE OTRAS PUBLICACIONES EN CASSETTE COMPRAS?

QUE OPINION TE MERECEN HASTA AHORA LOS PROGRAMAS PUBLICADOS EN MICRO-
fOBBY CASSETTE?

[] Muy buenos
[[] Buenos

[] Regular

] Malos

[] Muy malos

sPIENSAS QUE SERIA CONVENIENTE INCLUIR MAS UTILIDADES Y MENOS JUEGOS?
[ Si ] No

;QUE TIPO DE UTILIDADES?

3TE GUSTARIA QUE MICROHOBBY CASSETTE SE PUSIERA A LA VENTA CON MAS ASIDUIDAD?
1 Si ] No
3HAS TENIDO PROBLEMAS DE CARGA CON MICROHOBBY CASSETTE?

[l Nunca 1 Alguna vez [] Casi siempre
3CREES QUE EL MANUAL DE INSTRUCCIONES ES SUFICIENTEMENTE CLARO Y COMPLETO?
[ Si 1 No [ Regular

Observaciones




«KSound on Sound,

una cinta muy Personal))
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.
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